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Tässä opinnäytetyössä käsitellään digitaalisen rytmipelin prototyyppiä ja sen valmista-
misen kehitysvaiheita. Prototyyppi sisältää pelin pedagogisen sisällön ja teknisen toteu-
tuksen suunnitelman luonnosgrafiikoilla havainnollistettuna. Prototyyppi toimii suunni-
telman pohjana demoversion ohjelmointia varten. 
 
Työstämme prototyyppiä yhdessä graafisen suunnittelijan Antti Ollikaisen kanssa. Peli 
suunnitellaan käytettäväksi tableteilla ja älypuhelimilla. Pelissä naputetaan laitteen ku-
varuutuun ohjelman opastuksella erilaisia rytmejä pelissä soivan taustamusiikin muka-
na. Peli toimii kahdella tasolla: rytminlukuharjoitusten sekä kuultujen imitaatiotehtävien 
kautta. Peli mittaa käyttäjän rytmi- ja reagointikykyä, sekä pisteyttää pelaajan toiminnot 
vaikeustason kasvaessa. Eteneminen pelissä edellyttää tehtävissä esiintyvien rytmien 
riittävää hallintaa, vaikeustason määrittäessä vaadittavaa osaamisen tasoa. Tämän-
hetkisten suunnitelmien mukaisesti peli on tarkoitettu yksinpelattavaksi ja peli tulee 
kaupalliseen tarkoitukseen. Pelin kohdeyleisönä ovat toiminnallisista peleistä kiinnos-
tuneet ihmiset, musiikinopiskelijat ja musiikinopettajat.  
 
Ohjelman suunnittelussa pyrimme ottamaan huomioon myös erityispedagogisen näkö-
kulman. Vaikeustasoa ja pelattavuutta säätämällä on mahdollista luoda helposti lähes-
tyttävä peliympäristö mahdollisimman monentasoisille pelaajille. Demoversion testaa-
minen ja jatkokehittely toteutetaan musiikin perus- ja erityisopetuksen opettajien ja op-
pilaiden sekä musiikkia harrastamattomien ihmisten keskuudessa. 
 
Peli tuo uuden näkökulman musiikkipelien valikoimaan. Se erottuu markkinoilla olevista 
kilpailijoistaan yhdistämällä toiminnallisuuden vankkaan musiikkipedagogiseen sisäl-
töön. Peli haastaa ja kehittää käyttäjän rytmistä osaamista ja toimii kehittävänä apuvä-
lineenä myös rytmin opiskelun ohessa. Peli voi toimia myös viihdykkeenä ilman peda-
gogista tavoitetta.  
 
Pyrin avaamaan tässä opinnäytetyössä hankkeen taustaa, tarvetta ja tavoitteita aina 
pelin sisällön kuvaamiseen asti. Käyn myös läpi prototyypin kehittämisen vaiheita läh-
töideasta tähän pisteeseen saakka. Pelin sisällön kuvauksessa käyn läpi pelin poh-
jaideaa ja toimintatapaa. Kuvaluonnokset pyrkivät avaamaan ohjelman sisällön toimin-
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taa. Opinnäytetyössäni nähtävät luonnokset on laatinut pelin graafinen suunnittelijaAnt-
ti Ollikainen. Ollikainen toimii myös mukana pelin konseptin suunnittelussa. 
 
Opinnäytetyön pohdinnassa käyn läpi hankkeen suunnittelutyössä esiin nousseita aja-
tuksia. Pohdin pelin kehittelyn prosesseja myös ajankäytöllisistä ja taloudellisista re-
sursseista riippuvaisena toimintana. Pyrin myös lyhykäisesti kuvaamaan jatkosuunni-
telmia mm. pelin demo-ohjelmoinnin, valmiin ohjelman valmistamisen ja julkaisun nä-
kökulmista. Toivon, että tämä opinnäytetyö on informatiivinen projektisuunnittelijoille ja 





























2 Pelin tarve 
 
2.1 Hankkeen taustaa 
 
Pelin kehittäminen lähti liikkeelle halustani dokumentoida vuosien varrella minulle ker-
tynyttä rumpuopetusmateriaalia. Alkuvaiheissa ajatuksissani oli sarjakuvakerrontaa 
hyödyntävä digitaalinen rumpukirja, joka toteutettaisiin applikaatiomuodossa. Tässä 
formaatissa ääni ja kuva olisi helppo yhdistää mahdollisimman kompaktiin muotoon 
sarjakuvakerronnan edesauttaessa kirjan lähestyttävyyttä. Julkaisu toimisi tableteilla ja 
älypuhelimella.  
 
Kehitystyön edetessä olen rajannut ja eriyttänyt hanketta. Nyt työn alla on rytmisiä tai-
toja kehittävän ja toiminnallisuuteen perustuvan pelin valmistaminen. Pelillisyydellä 
haemme helposti lähestyttävää ja motivoivaa apuvälinettä rytmin oppimiseen. Peliä 
voidaan käyttää minkä tahansa instrumentin opiskelun tukena oppitunnilla tai itsenäi-
sesti pelkkänä viihdykkeenä ilman ennalta määrättyjä oppimistavoitteita. Pelin kohde-
yleisöksi ovat määrittyneet peleistä kiinnostuneet ihmiset, musiikinopiskelijat sekä mu-
siikinopettajat. 
 
Työstämme hanketta graafisen suunnittelijan Antti Ollikaisen kanssa. Sovelluksen rin-
nalla olemme myös valmistamassa musiikkisarjakuva-albumia, jonka maailmaa ja 
hahmoja ajattelimme myös alun perin hyödyntää opetussovelluksessa. Suunnitelmien 
muuttuessa päädyimme kuitenkin ideaan itsenäisestä pelistä omine taustamaailmoi-
neen ja tarinoineen.  
 
Omassa työssäni esiintyvät ajoittaiset haastavat opetuskokemukset herättivät minussa 
mielenkiinnon tutustua erityismusiikkipedagogiikan ammattilaisten opetusmetodeihin. 
Osallistuin musiikin erityispalvelukeskus Resonaarin Kaikki soittaa -koulutukseen 
vuonna 2013. Tämän myötä tutustuin koulun rumpu- ja yhtyeopettaja Petri Sämpiin 
sekä toiminnanjohtaja Markku Kaikkoseen. Myöhemmistä keskusteluistamme kävi ilmi, 
että digitaalista rytmiikan oppimismateriaalia erityisoppijoille on saatavilla rajallisesti. 





Kaikkosen kiinnostus digitaalisen tekniikan tuomia hyötyjä kohtaan sai minut kehittele-





Oppimispelien käyttö juontaa juurensa jo 1970-luvulle. Nyttemmin vakiintunut termi 
game-based learning kääntyy suomeksi luontevimmin ”pelioppimiseksi”. (Egenfeldt-
Nielsen 2011, 9-10). Pelien käyttämisen hyödyistä opetuksessa ollaan montaa mieltä. 
Positiivisesti peleihin suhtautuvat opettajat näkevät pelien hyödyllisyyden varsinkin 
silloin, kun opetussisältö ohjaa oppimista teknologian sijaan. Musiikin opetuksessa jot-
kut pelit voidaan nähdä myös mahdollisuutena, joka sytyttää pelaajassa elinikäisen 
kiinnostuksen musiikkiin. (Criswell 2009.)  
 
Marc Prensky (2005) perustelee lisääntynyttä digitaalisten oppimispelien tarvetta yh-
teiskunnan teknologisoitumisen seurauksena. Opiskelijoiden tavat ovat Prenskyn mu-
kaan muuttuneet informaation käsittelyssä, tämän seurauksena tarvitaan uusia moti-
voivia opetustapoja.  
 
Tällä hetkellä musiikkipelejä on runsaasti markkinoilla. Rockband, Singstar, Rocksmith 
ja WiiMUSIC edustavat musiikkipelejä myydyimmästä päästä. Tämän tyylisten pelien 
suosio on erittäin hiotussa ja koukuttavassa pelattavuudessa yhdistettynä hittikappalei-
den mukana soittamiseen. Oletan, että nämä pelit opettavat jonkinlaisia alkeellisia soit-
tovalmiuksia pelaajille ilman ennalta luotuja oppimistavoitteita oppimisen tapahtuessa 
toiminnallisuuden kautta. Tällainen viihdyttävä pelipohjainen oppiminen tuo oppimiseen 
joustavuutta ja motivaatiota tukien ihmisten erilaisia tapoja käsitellä asioita. (Ängeslevä 
2013).  
 
Pelillistäminen ja digitalisaatio opetuksessa elää tällä hetkellä murrosvaihetta. Accentu-
ren Helsingin opetusvirastolle toteuttamassa selvityksessä kartoitettiin digitalisaation 
tuomia haasteita ja mahdollisuuksia Suomen lukioissa. Selvityksen mukaan digitalisaa-
tio voi edesauttaa opiskelijan osallistamista oma-aloitteiseen tiedonhakuun, myös op-
pimateriaalien monipuolistuminen nähtiin eduksi. (Jakovuori 2015.) 
 
Digitalisaation  haasteena on toimivien sisältöjen ja käytettävien oppimisympäristöjen 
luominen pedagogista käyttöä varten. Ei riitä, että oppilaitoksiin hankitaan uusimmat 
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tietokoneet ja tabletit. Tarvitaan myös enemmän vahvaa sisältöä ja pedagogisesti on-
nistuneita ohjelmistoja opetuksen käyttöön. (Hietikko, Ilves & Salo 2016; Raivio 2016.) 
 
2.3 Mitä uutta peli tuo markkinoille? 
 
Tutkin markkinoilla olevia rytmiopetussovelluksia ja kartoitin mahdollista tarvetta suun-
nittelemallemme pelille. Otin selville löytyisikö markkinoilta jo vastaavankaltaisia pelejä 
kuin suunnittelemamme. Urakka osoittautui haastavaksi, sillä jo pelkästään mobiililait-
teille tehtyjä musiikkipelejä on digikaupoissa myytävänä suuri määrä. Usean tällaisen 
pelin pohjaideana on taustamusiikin rytmissä tapahtuva toiminnallisuus. Pelit kuten 
Crypt of the Necrodancer tai 140 toimivat niin, että taustamusiikki on olennainen osa 
pelikokemusta. Näissä peleissä pelaajan toiminta tapahtuu myös suhteutettuna taus-
tamusiikin rytmitykseen. Suunnittelemamme pelin muista kilpailijoista esimerkiksi Gui-
tar Hero perustuu tunnettujen kappaleiden mukana soittamiseen. Cytus ja Music Hero 
ovat myös esimerkkejä peleistä, joiden ideana on naputella rytmissä kappaleiden mu-
kana.  
 
Pelimme erottaa muista markkinoilla olevista musiikkipeleistä toiminnallisuuden ja  
vankan rytmiopetusmateriaalin yhdistelmä. Pelin opetusmateriaali on monipuolinen: 
mm. pelaajan rytmin tarkkuuden mittaaminen, rumpujensoitosta tuttujen käsijärjestys-
ten käyttö sekä nuotinluku- ja imitaatiotehtävät luovat musiikkipelille uniikin kokemus- ja 
oppimisympäristön. 
 
2.4 Opettajasta pelinkehittäjäksi 
 
Opetustyössäni kohtaan pääasiassa aloittelevia nuoria rumpaleita. Rumpuopetukseni 
sisältö vaalii usein ns. komppiajattelua rytmimusiikin viitekehyksessä. Rumpukompilla 
tarkoitan tiettyä toistuvaa rytmikuviota, joka toteutetaan eri raajoilla rumpusetillä. 
Komppi -sanalla ilmennetään syntyvää moniäänistä rytmikudosta. Rumpalin perus-
osaamiseen kuuluu taito soittaa rumpukomppeja yhtyesoitossa tempon liiemmin hidas-
tumatta tai kiihtymättä. Tämä edellyttää kykyä toteuttaa tasaista rytmiä, kykyä hahmot-
taa nuottien aika-arvoja sekä musiikillisten ajanjaksojen, eli tahtimäärien hahmottamis-
ta. Seuraavassa kaksi hyvin tyypillistä esimerkkiä rumputunniltani, jossa käsitellään 































Kuvio 2. Esimerkki komppisoiton opetustilanteesta rumputunnilta. 
 
 
Käytän suhteellisen paljon aikaa oppilaiden kanssa soittotunnilla perusasioiden ker-
taamiseen soittamisen ohella. Syy tähän pohjautuu omiin havaintoihini muusikkona: 
koen edelleen painivani soittajana samojen rytmisten perusasioiden kanssa kuin oppi-
Opettaja: ”Ok! Sulla on nyt toi rumpukomppi jotakuinkin hallussa, iskut osuu suurinpiir-
tein kohdilleen. Kiinnitetääs huomiota vähän, miltä tää saatas kuulostamaan nyt EN-
TISTÄ paremmalta. Kuunteles (opettaja soittaa tunnilla äänitettyä soittopätkää oppilaan 
soitosta): iskut tulee aikalailla kohilleen, ihan jees..  Huomaatko, että tempo lähtee heti 
hidastumaan? Ja sitte filli lähtee temposta ulos ja komppi kääntyy….” 
Oppilas: ”....” 
Opettaja: ”Nyt kun ollaan tekemisissä rytmimusan kanssa, niin lähtökohtana vois olla 
hyvä jos tempo pysyis mahdollisimman tasaisena, siihen musaan tulee sellasta jatku-
vuutta.. Nii ja sit ei hävitetä sitä tahdin YKKÖSTÄ! Se komppi kuulostais vielä parem-
malta, jos saisit noi rytmijaot soitettua jämäkämmin.. Ootko muuten treenannu koskaan 
metronomin kanssa? Sellasia saa tohon sun puhelimeenkin ladattua kato..” 
Oppilas: ”öö..emmä tiiä..?” 
 
Opettaja: ”No mitäs luulisit, miks me näitä nuottiarvoja täällä treenataan?” 
Oppilas: ”öö..emmä tiiä.. et osais niinku soittaa tai jotai…” 
Opettaja: ”No joo.. Tiiäkköku talo rakennetaan, niin mikä rakennetaan ekaks? 
Oppilas: ”…..” 
Opettaja: ”Kivijalka. Se valetaan siihen pohjalle ja se on se jonka päälle loput jutut 
rakennetaan päälle, laudat ja ikkunat ja sillee… Tiiäkkö mitä tapahtuu jos se talo py-
kättäis ilman kivijalkaa ja sit tulis eka syysmyrsky?” 
Oppilas: ”Emmätiiä..Talo kaatus?” 
Opettaja: ”Joo. Nää rytmiarvot on meidän kivijalka. Ilman näitten hahmottamista 





laani. Uskon, että tarpeeksi hyvin tehty pohjatyö perusasioiden kanssa hyödyttää jat-
kossa oppilasta.  
 
Hyvän rytmimuusikon yksi tärkeimpiä ominaisuuksia on kyky soittaa musiikkia hyvässä 
rytmissä ja svengaten (Riley 1994; Horton 1983). Rytmikykyyn sisältyy liikkeen ajoitta-
misen tarkkuus, oikea-aikaisuus ja kesto sekä taito huomioida muutoksia liikkeen no-
peudessa. Rytmikyky edellyttää ihmiseltä hahmotuskykyä. Hahmotuskyvyssä käyte-
tään kuulo-, näkö- ja tuntoaisteja tehtävän edellyttämällä tavalla. (Kivelä-Taskinen & 
Setälä 2006, 16.)  
 
Nuorten oppilaiden opetuksessa joudun jatkuvasti muokkaamaan omia opetusmene-
telmiäni. Koen, että motivaation puute kotona harjoitteluun ja oppilaiden erilaiset vai-
keudet rytmien hahmottamisessa luovat opetustyölleni lukuisia haasteita. Koenkin, että 
rytmin hahmotuskykyä kehittävä ja käyttäjän rytmikykyä tarkkaileva ohjelma, jota voisi 
käyttää kotona huvikäytössä tai myös pedagogisena välineenä opetuksen ohessa, voisi 
tuoda uuden ulottuvuuden rytmiikan perusasioiden opetukseen ja oppimiseen.  
 
2.5 Erityispedagoginen näkökulma 
 
Vuosien varrella olen kohdannut opetuksessani monen tasoisia oppilaita. Haasteenani 
opetuksessa koen yksilöllistämisen. Opetussisältöä on muokattava yksilölliseksi jokai-
sen oppilaan tarpeet ja kyvyt huomioon ottaen (Moberg 2009, 116). Joudun jatkuvasti 
päivittämään ja muokkaamaan opetusmetodejani, jotta opetettava materiaali kohtaa 
oppilaan parhaalla mahdollisella tavalla. Usein haasteita oppimiseen tuovat motivaation 
ongelmat sekä musiikilliset hahmottamisvaikeudet. Haastavimpiin oppilaihin luen ne 
muutamat oppilaat, jotka voitaisiin laskea erityisen tuen tarpeessa oleviin. Puhutaan 
siis yksilöistä, joilla on erityisiä vaikeuksia esimerkiksi ajattelussa, keskittymisessä, 
oppimisessa ja kommunikoinnissa (Moberg 2009, 58). Oppimisen tarpeiden hahmot-
tamisessa on hyvä ottaa huomioon oppilaan fyysiset ja henkiset ominaispiirteet. Tärke-
ää ei ole niinkään tavoitteiden toteutuminen, vaan hyvinvoinnin synnyttäminen mielek-
kään asian kautta. (Sämpi 2014.) Yritän soveltaa opetuskäytäntöjäni niin, että jokainen 
oppilas pääsisi mahdollisimman esteettömästi tutustumaan rytmiikkaan ja rumpujen-




Ammattitaitoni on ollut ajoittain koetuksella vaativimpien oppilaiden kohdalla. Oppilait-
teni joukossa on ollut muutamia autismin kirjoon kuuluvia, kielen kehityksessä viivästy-























Kuvio 3. Opetustilanne rumputunnilta. 
 
 
Edellä kuvattu esimerkki on tilanne eräästä opetustilanteesta, jossa opetustaitoni joutui 
koetukselle oppilaan pahojen keskittymisvaikeuksien takia. Vaikea tilanne laukesi kui-
tenkin löytäessäni sattumalta kyseiseen hetkeen toimivan opetustavan. Koen silti itseni 
usein hyvin neuvottomaksi tällaisissa tilanteissa. Minulla ei ole tarpeeksi kokemusta tai 
työkaluja edellä mainittujen tilanteiden eteen tullessa. Mielenkiinnosta aiheeseen opis-
kelinkin vuonna 2014-2015 erityispedagogiikan perusopintoja Helsingin avoimessa 
Opettaja: ”Kalle hei.. Yritetääs nyt vähän aikaa keskittyä tällaiseen juttuun..” 
Kalle hakkailee rumpuja kovaan ääneen opettajan pyytäessä turhaan poikaa kes-
kittymään puheeseen. Syyslukukausi on mennyt hyvän alun jälkeen takkuillen. 
Kallen edistyminen on ollut melkoisen hidasta keskittymiskyvyn puutteen vuoksi. 
Myös motoriset liikkeet ja komppien hahmottaminen tarvitsevat tavallista enem-
män opastusta ja kertausta. Kallea on alkanut viime aikoina harmittamaan edisty-
misen hitaus, muut kuulemma osaavat jo soittaa näitä samoja juttuja paljon nope-
ammin. Alkuinnostus on alkanut muuttumaan turhautumiseksi. 
Opettaja: ”Hei Kalle, sä opit varmasti soittamaan näitä juttuja nopeamminkin, nyt 
on kuitenkin tärkeää, että maltetaan vähän aikaa keskittyä soittamaan harjoitusta 
hitaasti”” 
Kalle: ”Tylsää-ää!!!” 
Opettaja alkaa menettämään malttiaan ja kyseenalaistamaan omia taitojaan. Vii-
mein pojan hakkaillessa vieressä rumpujaan opettaja alkaa soittamaan perus-
komppia. Poika jatkaa mölyämistä, mutta opettaja pitää sinnikkäästi kiinni kompis-
ta ja yrittää keskittää kaiken kompin yksinkertaiseen ja jämerään soittoon. Kalle 
alkaa pikkuhiljaa huomaamaan opettajan soiton, poika tarjoaa soiton lomaan omia 
”ryöpsähdyksiään”. Jossain vaiheessa Kalle alkaa katseellaan seuraamaan opet-
tajan soittoa ja liikettä, sekä ajoittamaan omaa soittoaan tähän tempoon. Pian 
poika soittaa pieniä pätkiä koko syyslukukauden työn alla olleesta kompista. Kalle 
alkaa hahmottamaan rytmiä ja innostuu, komppi alkaa sujumaan jo pidempiä pät-





yliopistossa. Musiikin erityisopetukseen tutustuin musiikin erityispalvelukeskus Re-
sonaarin Kaikki soittaa -koulutuspäivillä vuonna 2013. 
  
Resonaari toimii musiikkikouluna ja erityisopetuksen asiantuntijakeskuksena Suomes-
sa uraauurtavalla tavalla. Koulun oppilaissa on musiikin erityisoppilaita, opetuksen fo-
kuksen ollessa yhteissoitossa. Koulun toiminta-ajatus on, että kuka tahansa voi soittaa 
riippumatta mahdollisista oppimisen rajoitteista. (Kaikkonen 2014b.)  
 
Ajatus sovelluksesta, josta olisi apua perusopetuksen lisäksi myös erityistä tukea vaati-
vien oppilaiden opetuksessa, lähti liikkeelle keskusteluistani Resonaarin toiminnanjoh-
taja Markku Kaikkosen sekä Resonaarin rumpu- /yhtyeopettaja Petri Sämpin kans-
sa. Kävimme keskusteluja, joissa Kaikkonen ilmaisi kiinnostuksensa digitaalisen oppi-
mismateriaalin kehittelyä kohtaan. Musiikin erityisopetus kaipaa Kaikkosen mielestä 
lisää uusia digitaalisia ja pelillisiä innovaatioita (Kaikkonen 2014b). Keskustelumme 
myötä aloin ajattelemaan rytmipelin mahdollisuuksia myös musiikin erityisopetuksen 
saralla. Olisiko mahdollista luoda rytmikykyä syventävä matalan kynnyksen pelillinen 
ohjelma, josta saattaisi olla hyötyä myös erityisopetuksessa?  
 
2.6 Rytmipelin mahdollisuudet 
 
Esittelen seuraavaksi suunnittelemamme rytmiikkapelin käyttäjälleen tuomia positiivisia 
vaikutuksia. Käyn myös läpi pelin hyödyllisyyttä musiikinopettajan työkaluna. Kehyksis-
sä olevat esimerkit ovat hypoteettisia pelioppimista havainnollistavia tilanteita.   
 
2.6.1 Motivaatio ja onnistumisen tunteet 
 
Sisäistä motivaatiota tutkineen Frank Martelan mukaan Edward Decin ja Richard Ry-
anin kehittämä itseohjautuvuusteoria on olennaisin kiteytys ihmisen psykologisista pe-
rustarpeista. Näihin tarpeisiin kuuluvat omaehtoisuus, kyvykkyys ja yhteisöllisyys. Tä-
män teorian mukaan ihminen tarvitsee kokemusta näistä tunteista kasvaakseen täy-
teen ihmisyyteensä. (Martela 2014.) 
 
Resonaarin opettaja Petri Sämpi kertoi, että musiikkiharrastus on tuonut monelle eri-
tyisoppilaalle kokonaisvaltaista mielekkyyttä elämään sekä vahvistanut oppilaiden elä-
mänhallintataitoja (Sämpi 2014). Musiikin kokonaisvaltaisesta hyödystä ihmisen hyvin-
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vointiin onkin tehty paljon tutkimuksia. Musiikin on todettu aikaansaavan muutoksia 
ihmisen aivoissa ja vaikuttavan suoraan ihmisen tuntemuksiin lukemattomilla eri tavoil-
la (Habibi & Damasio 2014, 92-102). On muun muassa huomattu, että musiikin opiske-
lu vaikuttaa positiivisesti varsinkin visuaalis-spatiaalisiin taitoihin (avaruudellinen hah-
motuskyky) sekä älykkyyteen (Flohr 2010, 13-19). Tutkimukset osoittavat, että musiikil-
la on suotuisia kuntouttavia vaikutuksia kognitiivisilla ja emotionaalilla osa-alueilla (Erk-
kilä 2014) sekä positiivisia vaikutuksia oppilaan itsetuntoon ja koulumenestykseen, 
ryhmätyökykyihin, kriisinhallintataitoihin ja ongelmanratkaisutaitoihin (Wilcox 1999).  
 
Kohtaan opetuksessani usein oppilaita, joiden omatoiminen rumpujen soiton harjoittelu 
jää vähäiseksi. Perusasioiden vatkaamiseen ei monestikaan onnistuta löytämään in-
nostunutta vaihetta. Lähtöoletuksenani toimii ajatus pelistä, joka kertaa ja syventää 
tunneilla käytyä oppimateriaalia. Peli toimii vaihtoehtoisena oppimisympäristönä, joka 
motivoi oppimiseen myös itsenäisessä käytössä. 
 
Tunnilla tai kotona käytettävä hyvin suunniteltu musiikkipeli kasvattaa onnistumisen 
tunteita pelissä edistymisen myötä. Omaehtoisuuden ja kyvykkyyden tunne paranee 
myös kotona peliä pelattaessa. Pelissä kerättävät pisteet ja halu päästä uusiin pelikent-
tiin edistävät opittavan asian sisäistämistä ja motivaatiota oppimiseen (McAlister 2013, 
28-31). Pelin visuaalinen stimuloivuus yhdistettynä musiikkiin ja pelattavuuteen 
edesauttaa positiivisen kokemuksen syntymistä (Habibi ym. 2014). Pelaaja kokee on-

















Hypoteettinen esimerkki pelin motivoivasta vaikutuksesta: 
 
 









Siiri käy viikoittain pianotunneilla. Soitonopiskelu alkoi kuluvan vuoden syyskuussa. 
Siiri kuuntelee musiikkia kotonaan ja pitää tietokonepeleistä. Pianon soiton harjoittelu 
ei hänestä tunnu mielekkäältä, vaikka huoneen nurkassa on juuri harrastusta varten 
hankittu soitin. 
 
Tunneilla on soitettu yksinkertaisia kappaleita. Melodioitten soittaminen tuntuu ihan 
mielekkäältä, hankaluuksia taas tuottaa nuottiarvojen sisäistäminen ja tempon pitämi-
nen. Tunnilla on harjoiteltu nuottiarvojen ymmärtämiseksi mm. rytmipyramidia, mutta 
sen harjoittelu tuntuu Siiristä kotona puuduttavalta. Opettaja puhuu aina musiikinteori-
an hallinnan tärkeydestä ja se kuulostaa tylsältä. 
 
Siiri on hankkinut puhelimeensa uuden pelin. Pelissä naputellaan kuvaruutua tausta-
musiikin mukana ja näin ohjataan samalla pelin hahmoa. Peli edellyttää soittotunnilla-
kin käytyjen nuottiarvojen hallintaa ja hahmottamista, vaikka Siiri ei sitä tiedä. Peli on 
koukuttava. Menee muutamia viikkoja ja opettaja huomaa tytön perusrytmiikan hallin-
nan kehittyneen, vaikka tyttö harjoittelee omien sanojensa mukaan vain ”emmätiiä, 
joskus..”. 
  
Opettaja kertoo pelin periaatteesta: ”Katopa, ihan samalla tavalla ku sä naputtelet 
kuvaruutua tossa pelissä, nii samat periaatteet meillä on tässä soittohommassakin. 
Soitetaan melodioita ja yritetään pysyä RYTMISSÄ..” 
 
Siiri menee samana iltana kotonaan puhelimen akun tyhjennyttyä pianon ääreen. Hän 




























Kuvio 5. Pelioppimistilanne. 
 
 
2.6.2 Motoriikan ja koordinaation kehittyminen 
 
Suunnittelemamme peli kehittää pelaajan silmien ja molempien käsien välistä koordi-
naatiota. Motoristen toimintojen ja koordinaatiota edellyttävien toimintojen hallintaan 
vaaditaan mm. lihasten yhteistoiminnan säätelyä (esim. käsien liikkeiden hallinnan no-
peus, sujuvuus ja tarkkuus), sekä havainnon ja motoriikan koordinaatiota (esim. silmän 
ja käden yhteistyötä) (Käsien hienomotoriikka 2016).  
 
Peter on 15-vuotias ylä-astetta käyvä nuorukainen, jolla on ollut hankaluuksia kou-
lussa. Pojan keskittymiskyky ei riitä pidempiaikaisiin suorituksiin ja lyhyt pinna näyt-
täytyy monesti ylettömänä riehumisena luokassa. Peter käy erityisopetuksessa kes-
kittymisen vaikeuksien takia. Erityisoppilaana oleminen on vetänyt Peterin mieltä 
hieman matalammalle, sillä poika kokee jäävänsä ”tavallisten” porukoitten ulkopuolel-
le statuksensa vuoksi. 
 
Yksi harvoista hetkistä, jolloin Peter jaksaa keskittymään pidempiä aikoja pitkäjäntei-
seen tekemiseen on silloin, kun hän pääsee pelaamaan suosikkipeliään, Super Spa-
ce Explosions From Marsia. Peter on erittäin taitava pelaaja ja on päässyt pelissä jo 
pitkälle. Poika kehuukin usein osaavansa pelin paremmin kuin kukaan muu koulussa. 
Peter on menossa kentässä numero 12 ja  pisteitäkin on jo yli kahdeksansataatuhat-
ta. 
 
Super Space Explosions From Marsin toiminta pohjautuu taustamusiikin rytmin mu-
kana tehtäviin toimintoihin. Peli on koukuttava ja siinä on Peterin mielestä mahtavat 
taustamusiikit. Poika kuuntelee myös usein pelin kappaleita erikseen Youtubesta 
kuulokkeistaan naputellen rytmejä mukana. Peterin naputtelu myös tunnilla hermos-
tuttaa usein muita oppilaita. Opettaja on kuitenkin huomannut, että Peterillä on rytmi-
tajua ja hän päästääkin valvonnassa pojan hakkaamaan tasaisin väliajoin musiikki-
luokkaan välitunnilla pölyä keräävää rumpusettiä. Tämän jälkeen Peterin loppupäivät 




Motorisen oppimisen vaikeuksilla tarkoitetaan vaikeutta oppia motorisia taitoja, motoris-
ten liikkeiden ollessa yleensä epätarkkoja ja hitaita. Henkilö käyttää toiminnoissaan 
vakiintumattomia liikkeen malleja ikätovereitaan enemmän. (Hintsala & Rontti 2011.)  
Lapsilla, joilla on motorisia vaikeuksia, esiintyy usein myös muita kehityksellisiä vaike-
uksia kuten kielen kehityksen häiriöitä, käyttäytymisen ja tarkkaavuuden ongelmia ja 
oppimisvaikeuksia. Tämän lisäksi saattaa ilmetä ongelmia sosiaalisissa taidoissa.  
(Motoriikka 2016.)  
 
Tämänhetkisten tutkimustulosten valossa motoristen taitojen kuntoutuksessa näyttävät 
hyödyllisiltä menetelmät, joissa harjaannutetaan suoraan niitä taitoja, jotka tuottavat 
hankaluuksia. Tehtävä pilkotaan tarpeeksi pieniin osiin ja harjoittelu aloitetaan hel-
poimmista osista. Kuntoutus etenee taitojen edistyessä vaativampiin kokonaisuuksiin. 
(Motoriikka 2016.) 
 
Videopelien pelaaminen parantaa tutkitusti pelaajan sensomotorista oppimiskykyä. 
Peleistä voi olla myös apua hienomotoristen ja koordinaatiota vaativien kykyjen paran-
tamisessa. Pelaaminen edellyttää käsien ja silmien yhteistoimintaa, jota tarvitaan myös 
uusien sensomotoristen taitojen, kuten pyörällä ajamisen tai näppäimistöllä kirjoittami-




















Hypoteettinen esimerkki pelistä motoriikan kehittäjänä: 
 
 
Kuvio 6. Pelioppimistilanne. 
 
2.6.3 Peli opettajan työkaluna 
 
Rytmipeli toimii digitaalisena apuvälineenä helpottaen opettajan työtä. Oppilaan ete-
nemistä on helppo tarkkailla tunneilla ja kotona pelatut kentät kertovat myös haltuun 
otetun opetusmateriaalin määrästä ja laadusta. Pelissä esiintyviä rytmijakoja on mah-
dollista siirtää osaksi instrumentin soitonopetusta ja kotiläksyjä. Jos peli on hyvä, se 
mitä todennäköisemmin myös lisää oppilaan omaehtoisen harjoittelun määrää.  
 
Uskon, että edistyminen perusasioissa voi nopeutua pelin pelaamisen myötä. Tämä 
vaatii tietysti opettajalta kykyä yhdistää pelin ilmiöitä instrumenttiopetuksessa käytäviin 
musiikillisiin sisältöihin. Peliltä tämä taas vaatii helppokäyttöisyyttä, selkeää käyttöliit-




Taina on lukio-ikäinen nuori rumpalin alku, joka soittaa omassa bändissä kerran viikos-
sa. Taina käy myös rumputunneilla ja on innostunut harjoittelusta. Tainalla on musiikil-
lista näkemystä, mutta motoriset taidot kaipaavat vielä hiomista.  
 
Viime tunnilla opeteltiin uutta asiaa, paradiddle nimistä rudimenttia. Tätä käyttämällä 
opettaja soitti Emo Warriors –biisin loppufillin täsmälleen samalla tavalla, kuin kappa-
leessakin. Cool! 
 
Paradiddlen harjoittelu tuntuu Tainasta työläältä. Opettaja onkin vinkannut uudesta 
puhelinpelistä nimeltään Incredible Rhythm Sensei. Pelissä käydään läpi samanlaisia 
käsijärjestyksiä. Paradiddlekin pelistä sattumalta löytyy eräästä kentästä, naputetaan 
vain kuvaruutua musiikin mukana tempossa. Oikea, vasen, oikea, oikea, vasen, oikea, 
vasen vasen.. Pelin kasvavien vaikeustasojen myötä Taina oppii lopulta myös paradid-
dlen mekaniikan. Viikoittain tunnilla opettajan kanssa katsotaan, miten pelissä etene-
minen on sujunut. Taina pelaa paradiddle-kentän viimein läpi. Tunnilla huomataan, että 






















Ibrahim opettaa musiikkiopistossa saksofonin soittoa. Hänen oppilaansa ovat usein 
nuoria aloittelevia soittajia. Ibrahimin opetusfilosofiaan kuuluu rytmin tärkeyden painot-
taminen ja korvakuulolta soittamisen tärkeys.  
 
Ibrahim kuuli kollegaltaan uudesta puhelinpelistä nimeltä Beat Master pari kuukautta 
takaperin. Pelissä harjoitellaan toistamaan kuultuja rytminpätkiä mahdollisimman tar-
kasti. Peli on toteutettu yksinkertaisesti, mutta vetävästi. Ibrahim on vinkannut oppilail-
leen pelistä ja osa onkin ladannut pelin puhelimelleen. Ibrahim on huomannut, että 
pelistä on helppo antaa kotiläksyksi pelattavia kenttiä, jotka pohjautuvat tunnilla käy-
tyyn opetusmateriaaliin. Esim. pelin kolmannessa kentässä käydään jo neljäsosa-
nuotin ja kahdeksasosanuotin eroihin perustuvaa toiminnallista rytminnaputusta. Tä-
män kentän tapahtumat on myös helppo siirtää havainnollistamaan tunnilla soitettavan 
kappaleen rytmejä. Tunnilla katsotaan, onko oppilas läpäissyt kentän sekä katsotaan 
minkälaiset pisteet kentästä tuli. Parasta Ibrahimin mielestä Beat Masterissa onkin 




3 Kehitystyön prosessit 
 
3.1 Projektin eteneminen aikajanalla 
 
Peliprojektin idea sai alkunsa vuonna 2012. Työ lähti etenemään kunnolla kuitenkin 
vasta vuonna 2014. Tänä aikana suunnitelmamme ovat muuttuneet kuvitetusta sarja-
kuva-rumpuopuksesta kohti rytmipeliä. Myös tämän pelin kohdalla prosessi elää koko 
ajan. Nyt olemme menossa prototyypin kolmannessa versiossa (josta nro. 1 on sarja-
kuva/rumpuopus ja nro. 2 opetussovellus sarjakuvan rinnakkaisjulkaisuna). Prototyypin 
tavoitteena on luoda sisällön pedagoginen suunnitelma ja määrittää teknisiä suuntavii-



































2014   
• Idea herää uudelleen eloon  
• Konseptin suunnittelua ja ideointia 




• Ensimmäiset luonnokset sarjakuvan yhdestä episodista/oppitunnista valmis 
• Apurahan hakeminen 
• Vierailu Resonaarissa   
01/2015 
• Konseptin suunnittelua 
• Sarjakuvan käsikirjoittaminen alkaa 
02/2015 




• Toinen versio käsikirjoituksesta valmis 
• Apurahan hakemista 
• Konseptin suunnittelua 
• Graafisen ilmeen työstöä 
• Sarjakuva ja opetussovellus eriytetään omiksi projekteikseen 
• Haku YAMK-opintoihin aiheella ”Musiikkisarjakuva/rumpuopetussovellus 
06-08/ 
2015 
• Käsikirjoituksen läpikirjoittamista episodi kerrallaan dialogilla 
• Kolmen episodin luonnospiirrokset valmiina 
• Juonen hiomista 




• Sovelluksen graafisen ilmeen suunnittelua 
• Apurahahakemuksia 
11/2015 
• Peli-idean ensimmäinen versio syntyy 
• Peli-idean konseptisuunnittelua 
• Alkuperäinen idea rumpuopetussovelluksesta hylätään 
12/2015 
• Peli-idean suunnittelua 
• Opinnäytetyön aihe: ”digitaalinen rytmisovellus” 
• Graafisten luonnosten tekemistä 
01-03/ 
2016 










Rytmipelin alkuidea syntyi vuonna 2012, kun ryhdyin kehittämään ideaa dokumen-
toidusta oppimateriaalista perinteisen rumpukirjasen muodossa. Vuosien työ rum-
puopettajana ja muusikkona oli kerryttänyt minulle paljon opetusmateriaalia. Olin alka-
nut näihin aikoihin myös kyseenalaistamaan omaa opetusfilosofiaani. Opettajana ko-
kemani päämäärättömyyden tunteen vuoksi halusin purkaa opetukseni sisältöä osiin. 
Tavoitteena oli tutkia opetussisältöäni ja syitä sisällön muodostumiselle. Tämä ajatus-
prosessi vei minut myös pohtimaan maailmaa syleileviä filosofis-eksistentiaalisia kysy-












Kuvio 9. Itselle muodostettuja kysymyksiä musiikin ja opettamisen luonteesta. 
 
 
Hyvin suurpiirteisiä kysymyksiä syntyi loputtomasti. Tämän prosessin kautta jouduin 
perustelemaan itselleni joitakin hyvin keskeisiä sisältöjä asioista, jotka ovat minulle 
tärkeitä musiikissa ja soittamisessa.  
 
Näen opetukselleni kaksi funktiota. Toinen on ajatus opettamisesta sosiaalisena toimin-
tana osana nuoren oppilaan elämää. Toisena on oppimistilanne, jossa kartutetaan yh-
teissoittotilanteissa tarvittavia instrumenttitaitoja. Tämä edellyttää mielestäni mm. pe-
rusrytmiikan riittävää hallintaa sekä rytmien soveltamista rumpusetillä.  
 
Ryhdyin kehittämään rumpukirjan sisältöä perustaitoja kartuttavasta opetusmateriaalis-
ta. Minulla oli kaksi hyvin ylimalkaista tavoitetta rumpukirjasen toteuttamistavalle. En-
simmäinen tavoitteeni oli luoda rumpukirja, joka toisi tuoreen lähestymistavan soiton-
Miksi opetan?  
Mikä on tärkeää musiikissa?  
Onko musiikki tärkeää? 
Mitä on musiikki? 
Mitä on rytmi? 
Minkälainen on hyvä rumpali? 
Minkälainen on hyvä muusikko? 
Mikä on muusikon ja rumpalin ero? 




opetukseen. Kirjan pääpaino ei saisi olla lukuisissa eri komppivariaatioissa ja niiden 
mekaanisessa harjoittelussa. Siihen tarkoitukseen materiaalia on jo tarpeeksi olemas-
sa. Toinen ajatukseni oli saada aikaan julkaisu, joka ei olisi tylsä. Nämä molemmat 
hyvin yliolkaiset määreet palvelisivat myös hankkeen tavoitetta saavuttaa edes jonkin-
lainen kiinnostus mahdollisessa ostajakunnassa. 
 
3.3 Prototyypin ensimmäinen versio: rumpukirja sarjakuvana 
 
Olin idean kehittelyvaiheen aikoina tutustunut sarjakuvapiirtäjä Petteri Tikkasen lyhyihin 
sarjakuvastrippeihin, joita julkaistiin musiikkilehti Rumbassa. Tikkasen stripeissä käsi-
teltiin musiikillisia ilmiöitä. Aiheena saattoi olla esimerkiksi soittotilanteen tai keikan 
kuvailemista humoristisella ja toteavalla otteella. Sarjakuva kerronnan välineenä toimi 
tässä tapauksessa mainiosti sisältöä havainnollistavana välineenä.  
 
 
Kuvio 10. Petteri Tikkasen Black Peider –sarjakuvaa. 
 
Ryhdyin kehittelemään ajatusta rumpuopuksesta, joka toteutettaisiin sarjakuvan muo-
dossa. Kyseessä olisi juonellinen teos, jossa käsiteltäisiin rumpusettiä ja sen soittami-
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sen opiskelua. Näin opetussisältö kytkeytyisi juonen sekaan lukijaa innostavalla tavalla. 
Jos sarjakuva onnistuisi olemaan luettava, voisi se tuoda musiikinopiskeluunkin vaihte-
lua paperinmakuisten harjoituskirjojen sijaan. 
 
Minun oli helppo kysyä ideaani mielipidettä hyvältä ystävältäni, sarjakuvapiirtäjä Antti 
Ollikaiselta. Vaikka ajatus oli vielä raakilemainen, päätimme ryhtyä kehittelemään ide-
aa. Antin ehdotus julkaisun digitaalisuudesta tuntui hyvältä. Näin sarjakuvaan olisi 




Rumpukirja oli ideani keskiössä, ennen kuin varsinaista käsikirjoitusta tai ideaa sarja-
kuvan tarinalle oli edes olemassa. Jonkinlainen ideaköyhyys kuitenkin vaivasi. Koko-
naisidea rumpukirjasta sarjakuvana tuntui mukiinmenevältä, mutta kimmoke hyvälle 
tarinalle puuttui. Ilman hyvää tarinaa idea jäisi pelkäksi tempuksi. Kuten käsikirjoittaja 
Alan Moore sen parhaiten ilmaisee (Moore 2005, 2-3): 
 
“Voit tehdä sarjakuvan mielenkiintoisista uusista hahmoista, antaa tietokoneen piirtää sen, jul-
kaista sen kiiltävässä paketissa ja värittää sen kaikkein sofistikoituneimmalla laserskannaustek-
niikalla lopputuloksen silti ollessa juuri ja juuri luettavissa olevaa roskaa.”1 
 
Seuraavien kahden vuoden aikana ehdin jo haudata koko ajatuksen. Pari vuotta myö-
hemmin projekti tuli kuitenkin taas puheeksi Antin kanssa ja päätimme jatkaa ideaa. 
Sovimme deadlinen, johon lupauduin toimittamaan jonkinlaisen alkuidean tarinan käsi-
kirjoituksesta. Päätin unohtaa kokonaan ajatuksen, jossa opetusmateriaali olisi keski-
össä. Aloin kirjoittamaan tarinaa itsekritiikittömästi ”roiskimalla” ja ensimmäinen versio 
käsikirjoitusraakileesta syntyikin suhteellisen nopeasti. Luova vaihde oli löytynyt.  
 
Muokkasin käsikirjoitusta vielä seuraavina kuukausina rankasti. Prosessin aikana ym-
märsin jotakin yksinkertaistamisen tärkeydestä lopputuloksen kannalta. Huomasin, että 
                                                
1 "You can produce a comic about bright and interesting new characters, have a computer draw 
it, publish it in a lavish Baxter package and color it with the most sophisticated laser scan tech-
niques available, and the chances are that it will still be tepid, barely readable shit."  




hyvät tulokset käsikirjoittamisessa, musiikissa ja ideoiden kehittelyssä pohjautuvat pit-
kälti pelkistämiseen ja olennaiseen keskittymisen taitoon (Mamet 1990, 12):  
  
”Hyvä kirjoittaja tulee paremmaksi vain oppimalla leikkaamaan, poistamaan koristeellisuudet, 
kuvaukset, kerronnan ja erityisesti syvästi koetun ja merkityksellisen. Mitä jää jäljelle? Tarina. 
Mikä on tarina? Tarina on tapahtumien vääjäämätön eteneminen sankarin tavoitellessa pää-
määräänsä.” 
 
Lopputuloksena minulla oli käsissäni humoristinen tarina nuorukaisesta, joka joutuu 
sattumalta bändiin ja keskelle outojen sattumusten sarjaa. Käsikirjoituksen työnimeksi 





















3.5 Prototyypin toinen versio: kohti erillisiä julkaisuja 
 
Minulla oli käsissäni mielestäni hyvä käsikirjoitus. Prosessi oli edennyt stressittömästi. 
Pyörittelimme ideoita yhdessä Antti Ollikaisen kanssa ja yritin olla samalla avoimin mie-
lin liikaa kiintymättä omiin keskeneräisiin ideoihini. Lopputuloksesta olin niin innoissani, 
että koko rumpuopetuskirjan tekeminen tuntui toissijaiselta. Alkuperäisen ajatuksen 
mukaan kyseessä olisi siis ollut digitaalinen kirja, jossa oppituntien ja tarinan välillä olisi 
mahdollista liikkua vapaasti. Tällainen hyppiminen veisi kuitenkin tilaa ja tehoa tarinalta  
toimien vain häiriötekijänä. Lopputulos söisi niin opetuskirjan kuin sarjakuvankin tehoa  
jääden jälleen pelkäksi ontoksi tempuksi. 
 
Päätimme hylätä ajatuksen ja eriyttää sarjakuvan ja opetussovelluksen toisistaan. Seu-
raava ajatus oli luoda sarjakuvalle rinnakkaisjulkaisu, rumpuopetussovellus, joka käyt-
tää tapahtumapaikkanaan ja päähenkilöinään sarjakuvan maailmaa ja hahmoja.  
 
Vuonna 2013 tutustuin Resonaarin opettajaan Petri Sämpiin ja toiminnanjohtaja Mark-
ku Kaikkoseen osallistuessani koulun Kaikki soittaa -koulutuspäiville. Koulun opetus-
metodit inspiroivat minua ja myöhemmät keskustelut Kaikkosen ja Sämpin kanssa syn-
nyttivät idean julkaisun hyödyllisyydestä myös erityisopetuksessa. Ehkäpä Resonaarin 



















Resonaarin opetuksessa käytettävä kuvionuottinotaatio on Kaarle Uusitalon kehittämä 
helpotettu visuaalinen tapa esittää nuottikirjoitusta: 
 
Kuvio 13. Kuvionuottinotaatiota. 
 
3.6 Prototyypin kolmas versio: rytmipeli herää eloon 
 
Vaikka Space Bill –sarjakuva oli saanut lentävän lähdön, tökki digitaalisen rumpuope-
tussovelluksen kehittely pahasti syksyllä 2015. Olin näihin aikoihin myös aloittanut 
YAMK-opintoni tämän projektin puitteissa. Vikaa opetussovellus-ideassani ei periaat-
teessa ollut, mutta lopputulos näyttäytyi kaikista hyvistä yrityksistä huolimatta edelleen 




Kuvio 14. Luonnos oppitunnista 2. prototyypin sovelluksessa.  
 
 
Pohdin miksi kukaan perehtyisi juuri tähän opetussovellukseen, varsinkin kun markki-
noilla on jo olemassa varsin mainioita samankaltaisia sovelluksia? Mm. Applen App 
Store tarjoaa pelkästään rytmipuolella opetussovelluksia mobiililaitteille erilaisista met-
ronomeista kokonaisiin rumpuopiskeluympäristöihin. Monet soittajakuuluisuudet ovat 
myös osallistuneet ansiokkaasti mobiilisovellusten kehitystyöhön. Mestarillinen rumpali 
Peter Erskine on osallistunut ansiokkaasti jazzmusiikkia käsittelevien opetussovelluksi-
en kehittämiseen Jazz Essentials -sovelluksellaan. Ferenc Nemethin Drum School -
sovellus lähestyy rumpusettiä eri musiikkityylien opettelemisen kautta. Myös oppilaideni 





Minun sovellukseni erottuisi tietysti joukosta myös erityismusiikinopiskelijoille suunna-
tun sisältönsä vuoksi. Sovellus käyttäisi kuvionuotteja notaatiosysteeminään: 
 
Kuvio 15. Luonnos rumpukuvionuottien käytöstä 2. prototyypin sovelluksessa. 
 
Olin tehnyt erityispedagogiikan perusopintoja mielenkiinnosta, mutta koin, että minulta 
puuttui tarvittava laaja käytännön kokemus erityisopetuksesta. Koin asiantuntemukseni 
puutteen rajoittavana tekijänä sovelluksen kehitystyön kannalta. Koko idea alkoi vaikut-
tamaan naiivilta yritykseltä hypätä alueelle, jota en kunnolla tuntenut. 
 
Päätin olla stressaamatta asian suhteen. Mietin omia opetuksessani käyttämiä metode-
ja. Olin käyttänyt jo pitkään opetuksessani nuottiarvojen havainnollistamisessa erästä 
visuaalista metaforaa. Sain ajatuksen, josko tästä metaforasta voisi kehittää pienen 
taustatarinan digitaaliselle rytmiharjoitteelle. Idea muuntui lopulta peliksi, jossa harjoi-
tellaan pelkästään nuottiarvojen hahmottamista. Näin pelin ei tarvitsisi olla suunnattu 
erikseen rumpaleille. Tämä mahdollistaisi laajemman kohdeyleisön. Päädyin tavoittee-
seen pelistä, joka olisi niin hyvä, että pelaaja ei edes tiedä opiskelevansa rytmiikan 
perusasioita. Näin opetuspeli alkoi muuntumaan kohti kaupallisen toimintapelin ideaa. 






Tässä kehitystyössä olemme pyrkineet ottamaan tietoisen lähestymistavan, jossa ide-
oita kehitellään työryhmän välillä vapaamuotoisesti ”pallottelemalla”. Pyrin suhtautu-
maan työparini ideoihin mahdollisimman avarakatseisesti. Tämän projektin yhteydessä 
toimintatapa on toiminut hyvin luontevasti. Ryhmätyöskentelyn tuloksiin kuuluvat aina-
kin seuraavat hyödyt: (Miksi ryhmätyö? 2016) 
 
• näkökulmien jakaminen ja yhdistäminen 
• paremmat tulokset 
• sitouttaminen, yhteishengen aikaansaaminen 
• laadulliset oppimistulokset: itsetunto, motivaatio, itsesäätely- ja yhteistyötaidot 
• yhteisymmärryksen saavuttaminen 
• tiimityöskentelyn opettelu.  
 
3.8 Ulkopuolinen kritiikki ja parannusehdotukset 
 
Prototyyppivaiheen työstössä olemme testanneet ideoitamme myös ulkopuolisilla ta-
hoilla. Näen, että työstövaiheessa ajoittainen ulkopuolinen näkemys tuo projektiin ob-
jektiivisempaa näkemystä prototyypin toimivuudesta. Esittelen seuraavaksi esimerkin 

















Kuvio 16.  Ulkopuoliset näkemykset kehitystyössä 
 
 
3.9 Prototyypin tavoitteita 
 
Suunnittelemamme peli-idea on nyt jalostunut luonnoksen suunnitelmaksi, eli prototyy-
piksi oppimispohjaisesta pelistä. Tavoitteenamme on saada aikaan valmis suunnitelma 
demoversion ohjelmointia ja testausta varten. Koko pelin lähtöidean toimivuutta mietti-
essä on hyvä pitää mielessä Prenskyn (2005) määritelmät neljä periaatetta hyvän op-
pimispelin suunnittelua varten. Nämä periaatteet ovat: 
 
1. Viihdyttävyys – peli toimii myös kohdeyleisön ulkopuolella. 
Pelin perusidea on valmis luonnosgrafiikkoineen. Antti Ollikainen esittelee ideaa lyhyesti muuta-
malle kollegalle ja pyytää suoraa palautetta ja tuntemuksia projektin toiminta-ideasta. Palautteen 
perusteella päätämme, mitkä osa-alueet kaipaavat ehkä jatkokehittelyä ja mitkä puolet vaikutta-




-Selkee on, hyvä 
-Mitä tapahtuu ku pelaaja mokaa? 
-Onko palikoiden ryhmittely hyvä? Värikoodaus..?  
 
Hlö2: 
-Mikä on palkinto? 
-Voisko olla esim. erikoisrobotti joka rakennetaan kerätyistä paloista /kun onnistuu hyvin tms.? 
-Mikä on palkinto kun pelaa toisen kerran? 




-Palkinto /koukku on lisääntyvät haasteet, voisko myös hankkia jotain etuuksia – voisko saavute-
tut hommat olla äänimaailman juttuja? Uusia soittimia /soittajia bändiin, uudenlaiset kädet robotil-
le joista tulee erilaisia ääniä keräillessä (magneetit KLOK, erilaiset suuttimet TSUP, vetosäteet 





2. Pelaajana opiskelijan sijaan – Opiskelija tuntee itsensä ennemmin pelaajaksi, 
kuin opiskelijaksi samalla poistaen oppimiseen liittyviä ennakkoluuloja. 
3. Pelikokemus – Hyvä kokemus saa pelaajan palaamaan yhä uudestaan pelin 
ääreen. 
4. Kehittävyys - pelaaja kehittyy pelin tarjoamassa opetussisällössä, mitä enem-
män hän pelin parissa käyttää aikaa. 
 
Pelini lähtöidea on pysynyt alusta lähtien jotakuinkin samana, mutta tietyt tekniset 
suunnitelmat muuttuvat koko ajan uusien ideoiden tieltä. Koen haastavaksi juuri tämän 
prosessin, jossa tietyistä ideoista paljastuu toimimattomia puolia. Alkuperäiset hyvältä-
kin tuntuvat ideat on haudattava parempien tieltä.  
 
3.10 Minimum Viable Product 
 
Minimum Viable Product (MVP), kuvaa startup-yrityksille luotua toimintamallia, jossa 
kehittelyn alla olevasta ideasta laaditaan vain tarpeellisen määrän tietoa sisältävä ver-
sio tuotteen jatkokehittelyä varten. Tätä versiota kehitetään jatkossa empiirisen kokei-
lun ja tutkimuksen jälkeen kohti seuraavaa toimivampaa versiota. Näin asteittain ete-
nemällä pyritään säästämään rahallisia ja ajallisia resursseja.  
 
Pienissä yhden tai kahden hengen yrityksissä voidaan nähdä kannattamattomana laa-
tia suunnitelma, jossa pysytään koko valmistusprosessin aikana. Kehittelytyön varrella 
tulee aina eteen mahdollisuuksia muokata alkuperäisiä suunnitelmia, tai jopa hylätä 
alkuperäinen ajatus uudemman toimivamman ajatuksen tieltä. Tällä tavoin kokeilun, 
konsultoinnin ja testauksen kautta saadaan luotua kokonaisprojektille joustava etene-
minen, jossa olemassa olevia suunnitelmia on mahdollista hioa ja päivittää. (The Lean 
Startup Methodology 2016.)  
 
3.11 Kohdeyleisö ja arvolupaus 
 
Loin tätä opinnäytetyötä varten kehityksessämme olevalle pelille ns. liiketoimintamallin, 
joka hahmottaa tavoitteita pelin sisällölle, kohdeyleisölle ja pelin julkaisulle (NY Startup 
– Entrepreneurship 2016). Mallin luominen helpotti työtäni idean selkeyttämisessä itsel-
leni. Samalla jouduin myös miettimään tarkasti pelin kohderyhmää, jolle työ on suun-
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nattu. Liiketoimintamallista erottui tämän hetkiselle prototyypilllemme kaksi olennaista  
aluetta: kohdeyleisö (customer segments) sekä arvolupaus (value propositions). 
 
 
Kuvio 17. Esimerkki liiketoimintamallin pohjasta 
 
 
Kohdeyleisön miettiminen pelille pakotti miettimään kenelle peliä ollaan suunnittele-
massa. Tämän miettiminen määrittää lopulta myös pelin suuntaviivoja kuten ulkoasua 
ja pelin vaikeutta. Vaikka houkuttelevana vaihtoehtona olisi suunnata peli kaikille ihmi-
sille, ei tämä yleensä tuo parhaita lopputuloksia. Tällainen segmentointi ei silti tarkoita, 
etteikö mahdollista yleisöä olisi löydettävissä myös kohderyhmän ulkopuolelta. (Maurya 
2013.) Rajasin kohdeyleisöksi: 
 
1. Toiminnallisista peleistä kiinnostuneet ihmiset. 
2. Musiikinopiskelijat, joille peli toimii rytmikykyä kehittää apuvälineenä. Pelin käyttö 
tunnilla opettajan ohjauksessa tai kotona omatoimisesti. 




Arvolupaus sisältää hankkeen lähtökohtaisen ajatuksen tuotteen sisällöstä. Arvolupa-
uksessa kerrotaan, mihin hankkeella tähdätään ja mitkä ovat tuotteen vaikutukset käyt-
täjälle. Arvolupauksen ideologia on hyvä säilyttää mielessä läpi projektin edistymisen. 



























1. Peli kehittää pelaajan rytminhahmotuskykyä.  
2. Peli toimii opetusmateriaalina rytmien opiskelussa joko opettajan ohjauksessa 
tai kotikäytössä. 




4 Prototyypin toteutus 
 
Peli suunnitellaan käytettäväksi tabletilla tai älypuhelimella. Prototyypin tarkoitus on 
saada aikaiseksi luonnos pelin toimintaperiaatteesta ja sisällöstä jatkokehittelyä varten. 
Prototyyppi toimii ensimmäisen demoversion ohjelmoinnin suunnittelupohjana. Jatko-
prototyyppiä kehitetään demoversion testauksen tuomien tulosten pohjalta. 
 



























































4.7 Prototyyppi ohjelmoinnin suunnitelmapohjana 
 
Tämä prototyyppi toimii suunnitelmana projektin seuraavaa vaihetta, demo-ohjelmointia 
varten. Ohjelmoinnin tavoitteena on saada aikaan kevyt pelattava versio esimerkiksi 
yhdestä rytminlukukentästä sekä yhdestä imitaatiokentästä. Tämän hetkisen prototyy-
pin muokkaukset ovat vielä mahdollisia ennen ohjelmoinnin aloittamista.  
 
Seuraava vaihe projektissa on rahoituksen hakeminen demo-ohjelmoijan palkkiota var-
ten. Ohjelmoinnin jälkeen demoversion toimivuutta testataan musiikin oppilailla ja opet-
tajilla perusopetuksessa sekä erityisopetuksessa. Saadun palautteen perusteella peliä 
kehitetään eteenpäin. Pelin taustatarina viimeistellään ja liitetään pelikenttien väliin 
vasta kun pelattavuus on saatu hiottua toimivaksi ja mahdolliset julkaisukanavat saatu 
selvitettyä. Tulevaisuuden haasteisiin kuuluvat siis myös julkaisuun ja markkinointiin 













Tämän opinnäytetyön kirjoittaminen on saanut minut palaamaan menneeseen aikaan 
projektin parissa ja erittelemään kehittelyn prosesseja. Itse peliprojektin kehittely on 
ollut vielä harrastetoimintaa, johon tarvittavan ajan olemme repineet sieltä täältä. Per-
heelliselle tämä yhtälö on haastava. Ajankäytön ongelmat tulevat ilmi projektin palkat-
tomuudessa: toistaiseksi rahoitamme tätä ”harrastusta” käymällä töissä. Täysipainoi-
nen keskittyminen projektiin on siis tällä hetkellä mahdotonta. Työryhmämme sai on-
neksi pienen apurahan projektin alkuvaiheissa, joka mahdollisti silloiseen suunnitel-
maan keskittymisen kuukauden ajaksi. Emme kuitenkaan laske mitään tulevien avus-
tusten varaan, joten varaudumme edelleen toimimiseen ilman rahaa myös tulevaisuu-
dessa. Jotta projekti saataisiin kuitenkin etenemään demovaiheeseen, on myös asian-
mukainen rahoitus saatava järjestymään ohjelmoinnin kuluja varten. Joudumme käyt-
tämään siis tulevaisuudessakin runsaasti ajallisia resurssejamme rahoituskanavien 
etsimiseen. 
 
Projektin mielekkyys tulee itselleni ilmi pitkäjänteisyyden muodossa. Projektin alkuvai-
heista tulee jo yli neljä vuotta aikaa, mutta energia ja innostus sekä usko ideaan ovat 
pysyneet samoina ajoittaisista tuntemuksien aaltoilusta huolimatta. YAMK-vuoden ai-
kana projekti muuttui vieläpä sangen radikaalisti, mutta uusi suunnitelma vei mennes-
sään ja saimme aikaan paljon hyvin lyhyessä ajassa. Tähän mennessä kokemani pe-
rusteella uumoilen, että prototyyppi tulee hyvinkin todennäköisesti kokemaan vielä 
useita uudistuksia. Uskon, että varsinkin demoversion testaaminen tulee viimeistään 
paljastamaan idean toimivuuden sekä rajoitukset. Varaudumme siis muuttamaan 
suunnitelmiamme vielä useaan eri otteeseen.  
 
Tämä opinnäytetyö on parantanut kirjallisia taitojani. Työn idea on täytynyt saattaa sel-
keästi luettavaan muotoon, josta sisältö aukeaisi myös alaa tuntemattomalle. Minulle 
hankaluuksia on tuottanut jo pelkästään tarpeeksi yksinkertaisten ja havainnollistavien 
lauseitten tuottaminen kirjalliseen muotoon. Opinnäytetyön kirjoittaminen on pakottanut 
minua kehittämään  kirjallista ilmaisuani selkeämpään suuntaan. Pelkistämisen taidos-
ta on varmasti hyötyä tulevaisuudessa mm. projektin rahoitusta hakiessa. Useat apu-
rahahakemukset ovat tulleet allekirjoittaneelle jo tutuksi, mutta tämä opinnäytetyö on 





Opinnäytetyö on asettanut myös tärkeitä deadlineja projektin kehitykselle, peli onkin 
kehittynyt kirjoitustyön ohessa. Olen huomannut työskenteleväni tehokkaimmin kun 
deadlinet ovat tiedossa. Osaltaan stressittömyys deadlineistä tulee varmasti projektin 
harrastuneisuuden myötä. Minkäänlaista tulosvastuutahan meillä ei loppujen lopuksi 
ole, eikä painostusta tule ”ylemmiltä tahoilta”. Hyvä niin. 
 
Projekti on kehittänyt myös näkemyksiäni musiikkipedagogina. Olen joutunut mietti-
mään opetussisältöjäni tarkasti pelin kehittelyn lomassa. On ollut antoisaa huomata 
jälleen perusasioiden tärkeys rytmimusiikissa. Soittoharrastukseni alkuvaiheissa en 
juurikaan keskittynyt näihin perusasioihin, mielenkiintoni heräsi vasta kun opeteltava 
asia oli tarpeeksi kompleksinen. Tänä päivänä painiskelen itse soittotilanteessa jatku-
vasti samojen perusasioiden kanssa. Tempokäsitys sekä soiton svengiin liittyvät tekijät 
kirkastuivat itselleni vasta iän myötä rytmin perusteiden hallinnan kautta. Toivonkin, 
että tuleva peli on tukemassa musiikinopiskelijan kehitystä rytmin hahmottamisen osal-
ta jo varhaisessa vaiheessa. Toivon myös, että lopullinen peli tuo uuden hyödyllisen 
apuvälineen musiikin opettajan työkalupakkiin. 
 
Uskon, että tämä opinnäytetyö selkeyttää lukijalle jotakin luovan ajatustyön luonteesta 
ja prosessien hallinnasta. Yksinpuurtamisen sijaan näen ensiarvoisen tärkeäksi yhteis-
työn erilaiset muodot, joissa ideoita pallotellaan edestakaisin työryhmän jäsenien välillä 
vastuuta jakaen. Olen huomannut miten vaikeaa on välillä nähdä projektin kannalta 
olennaisia laajempia kokonaisuuksia yksin työskennellessä. Omista ideoista luopumi-
nen toimivampien ratkaisujen edessä tuntuu monesti hankalalta, mutta on lopulta usein 
hedelmällisempää lopputuloksen kannalta. Yhdessä on helpompi onnistua. 
 
Koko projekti on saanut minut astumaan alueelle, jossa koen olevani mukana vielä 
harrastelijan identiteetillä. Pelisuunnittelusta minulla ei ole käytännön kokemusta lain-
kaan ajalta ennen tätä projektia. Työskentely Antti Ollikaisen kanssa on kuitenkin toi-
minut hyvin ja yhteistyömme on tuottanut lupaavia tuloksia. Edessämme on varmasti 
vielä pitkä tie kehittelytyössä. Ideoitten saattaminen toimivaan muotoon vaatii yksinker-
taistamista ja tervettä itsekritiikkiä työryhmän molemmilta osapuolilta. Ulkopuolista kri-
tiikkiä kannattaa joskus kuunnella, kunhan langat eivät karkaa lopullisesti käsistä. Ko-
enkin, että ajatusprosessit tämän pelin parissa ovat olleet hyvinkin samankaltaisia kuin 
esimerkiksi sävellys- ja sovitustyössä. Sisältö saattaa olla erilainen, mutta luovan työs-
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